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Bagna Tatalii to okrutne miejsce. Przynajmniej dla tych, ktérzy boja si¢ ubabraé sobie lapy. Zycie to walka. A walka
ma by¢ skuteczna. Musisz wi¢c opanowac¢ wewnetrzny ogien i wzmocni¢ swoja wytrwalos¢, by nigdy ci¢ nie
zawiodla. Kto nie wlada soba, nie jest godzien wladaé Cytadela.

W tym rozszerzeniu Heroes of Might and Magic III: The Board Game czeka na was sporo nowosci, w tym
karty Wydarzen, dodatkowa frakcja, nowe scenariusze, a takze gar§¢ opcjonalnych zasad pozwalajacych wam
zmodyfikowac rozgrywke z zestawu podstawowego.
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7 kafelkéw Mapy
# 1 kafelek Poczatkowy
# 3 kafelki Dalekie
# 2 kafelki Bliskie
# 1 kafelek Centralny

1 plansza Miasta

1 Ksiega Misji

1 arkusz pomocy

2 figurki Bohateréw
7 figurek Jednostek

1 planszetka Bohatera
(dwustronna)

7 kart Jednostek
7 kafelkéw Budynkéw Miasta
2 karty Jednostek Neutralnych

KOMPONENTY

3 karty Astrologowie Oglaszajg
8 kart Artefaktéw

20 kart Zakleé

4 karty ZdolnoSci

6 kart SpecjalnoSci

20 kart Wydarzen

8 kart Statystyk
@ 4 karty Obrony
#® 2 karty Mocy
#® 2 karty Wiedzy
9 zetonéw Zlota
&® 3x1
® 3x3
& 3x10

Version: 1.0 PL

Yo

6 zetonéw Budulcéw
#® 3x1
#® 3x3

4 zetony Kosztownosci
® 3x1y
® 1x3 -\.“,,;

1 Zeton Budowy

1 Zeton Populacji

1 zeton Ksiegi Zakleé

1 Zeton Morale

30 akrylowych kostek
# 10 czarnych
# 20 ciemnozielonych
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NOWE

ELEMENTY GRY

WYDARZENIA

Wraz z Cytadelg do gry wchodzi nowy rodzaj wydarzen,
ktorych opisy znajdziecie na kartach Wydarzen. Oznacza
to, ze przebieg rozgrywki bedzie teraz modyfikowany przez:

# wydarzenia opisane na kartach Astrologowie
Ogtaszaja*
# Wydarzenia Czasowe*

# wydarzenia opisane na kartach Wydarzen

*Szczegolowy opis ich dzialania znajdziecie na stronach
9-10 Ksiegi Zasad.

KARTY WYDARZEN

Karty Wydarzen rozpatrywane sag w kazdej rundzie
Zasobow (z wyjatkiem pierwszej), zaraz po tym jak
WSZysCy gracze otrzymaja swoje Zasoby. Pierwszy
gracz dobiera pierwsza kart¢ Wydarzenia i rozpatruje
ja zgodnie z jej opisem. W kolejnej rundzie Zasobow
kolejny gracz (zgodnie z ruchem wskazowek zegara)
dobiera i rozpatruje kolejng karte Wydarzenia.

Karty Wydarzen wplywajg na r6zne aspekty gry, a ich
efekty rozpatrywane sg natychmiast. Potasowang tali¢
Wydarzen umie$écie zakryta nieopodal toru Rund.
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karta Wydarzenia

1. Nazwa 3. Efekt

2, Tekst fabularny

ROZPATRYWANIE KART WYDARZEN

Za kazdym razem, gdy rozpatrujecie kart¢ Wydarzenia,
stosujcie si¢ do ponizszych zasad.

# Karty Wydarzen uzywane sa wylacznie w
scenariuszach wieloosobowych.

# O ile nie podano inaczej, gracze wykonujg akcje
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazoéwek
zegara, poczynajac od osoby, ktéra dobrata
rozpatrywang karte Wydarzenia.

# Jesli przedstawione na karcie akcje nie s ze sobg
powiazane, mozecie je wykonywa¢ jednoczesnie.

# Jesli po rozpatrzeniu wydarzenia pozostaty wam
jakie$ niewykorzystane karty z nim zwigzane,
wtasujcie je z powrotem do ich talii.




SZKOLY MAGII

Niektore karty odwotujg si¢ do konkretnych Szkot
Magii — Powietrza, Ognia, Ziemi albo Wody. Kazde
zaklecie nalezy do jednej z nich, co mozecie poznaé po
stylizowanych zdobieniach w rogu grafiki.

UWAGA: Magiczna Strzata jest wyjatkiem i przynalezy
do wszystkich Szko6t Magii, jednak w danym momencie
moze otrzymywac premie za przynalezno$¢ tylko do
jednej z nich.
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Szkota Magii Ognia Szkota Magii Wody
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Szkota Magii Powietrza Szkota Magii Ziemi

LOKACJE NA MAPIE

W rozszerzeniu Cytadela znajdziecie jeszcze wigcej
kafelkéw Mapy z nowymi lokacjami do odkrycia.
Szczegotowe informacje na ich temat podano na
stronie 26.




Ten czteroosobowy tryb wymaga co najmniej jednego
rozszerzenia wprowadzajacego dodatkowa frakcje, dzieki
ktorej stworzycie dwa 2-osobowe sojusze.

DODATKOWE ZASADY

W tym trybie obowiazuja nastepujace dodatkowe zasady:

@ Sojusz to druzyna ztozona z 2 graczy.
Jest on tworzony na poczatku gry i trwa az do
zakonczenia danego scenariusza.

# Na poczatku scenariusza kazdy gracz wybiera
swoja frakcje.

#® Gracze bedacy w sojuszu mogg wymieniac si¢
Artefaktami. By to zrobi¢, ich Bohaterowie
muszg znajdowac si¢ na sgsiadujacych polach.

# Sojuszniczy gracze mogg si¢ roOwniez
wymienia¢ Zasobami, jednak w tym przypadku
ich Bohaterowie nie muszg sgsiadowac ze
soba na Mapie. Wymiany ZasobOow mozecie
dokonywac¢ w turze dowolnego cztonka sojuszu.

# Zaden gracz nie moze Oflagowaé lokacji, ktéra
zostata juz Oflagowana przez cztonka jego
sojuszu.

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

Czlonkowie sojuszu wspolnie odnosza zwyciestwo albo
porazke (jesli spelnig warunki ktorejs z tych opcji). Nie
rywalizuja miedzy sobg o to, komu lepiej poszta gra ani
kto bardziej przyczynit si¢ do zwycigstwa.




TRYB SOJUSZU

AROGANCJA

Kiedys, wiele stuleci temu, na catym swiecie panowat
pokoj. Cztery kultury zyly w harmonii i swobodnie
mieszaly sie ze sobg. A potem do wladzy doszedtes ty i
zauwazyles, ze byloby dla ciebie znacznie lepiej, gdybys
wiladat catym Swiatem.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 4 0s6b (2 vs 2).

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 12 rundach.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy roziézcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:

# 4 x kafelek Poczatkowy (I)

# 8 x kafelek Bliski (IV-V), 4 z nich musza
zawiera¢ Obelisk

# 2 x kafelek Centralny (VI-VII), 1 z nich musi
zawiera¢ Graala

# 8 x kafelek Daleki (II-III) — kazdy z graczy
otrzymuje 2 kafelki Dalekie i umieszcza je
zakryte obok swojej planszetki Bohatera do
wykorzystania w trakcie rozgrywki

UWAGA: Przed roztozeniem kafelkéw Bliskich
rozdzielcie je na dwa stosy (z Obeliskiem i bez niego).
Uktadajcie je naprzemiennie, tak by zadne dwa kafelki
z Obeliskiem nie sasiadowaty ze sobg.

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastgpujace Zasoby:

)
13 4 15y

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

107 07 07 N

BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nastepujace Budynki:
@ Siedlisko Y

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastgpujace jednostki:

#® 2 Garstki * jednostek o najwyzszym koszcie
Rekrutowania

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:

# Tylko Bohater Gléwny moze zdoby¢ zeton
Graala.

#® Tylko jeden Graal moze zosta¢ zdobyty, nawet
jesli na mapie sa 2 kafelki z Graalem.

# Sojusz nie moze odwiedzi¢ pola z zetonem
Graala, poki nie odwiedzi co najmniej 4 réznych
Obeliskow albo poki zeton Graala nie zostanie
zabrany przez dowolnego Bohatera co najmniej
1 raz.

# By zdoby¢ zeton Graala, Bohater gracza musi
zuzy¢ 2 PR na polu Graala.

# Jesli Bohater z zetonem Graala zostanie pokonany
przez innego Bohatera, zwyci¢zca Walki przejmuje
zeton Graala.

# Jesli Bohater z zetonem Graala podda si¢ podczas
Walki, zeton Graala nalezy potozy¢ na polu, na
ktérym poddat si¢ ten Bohater.

# Jesli Bohater z zetonem Graala zostanie pokonany
przez Jednostki Neutralne, zeton Graala nalezy
potozy¢ na polu, na ktérym Bohater ten zostat
pokonany.

# Zeton Graala zwicksza przychod danego gracza
05
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WARUNEK ZWYCIESTWA

By wygra¢, sojusz musi dostarczy¢ zeton Graala do
jednego ze swoich miast przed koncem 12. rundy.

TOR RUND

Jesli powyzszy warunek nie zostanie spelniony do konca
12. rundy, gra konczy si¢ 1 wWszyscy przegrywaja.

WYDARZENIA CZASOWE
Na poczatku 3., 6. 1 9. rundy kazdy Bohater otrzymuje
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TRYB STARCIA

W POSZUKIWANIU

GRAALA

Gdzies w okolicy ukryty jest Graal i to wiasnie ciebie
wynajeto, by go odnalezé i odzyskaé. Ale strzez sig!
Stugi ciemnosci réowniez go szukajqg!

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 2-3 oséb.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 10-13 rundach.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy roziézcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:

Scenariusz 2-osobowy:

# 2 x kafelek Poczatkowy (I)

# 6 x kafelek Bliski (IV-V), 3 z nich musza
zawiera¢ Obelisk

# 1 x kafelek Centralny (VI-VII) z polem Graala

# 4 x kafelek Daleki (II-IIT) — kazdy z graczy
otrzymuje 2 takie kafelki

UWAGA: Przed roztozeniem kafelkow Bliskich
rozdzielcie je na dwa stosy (z Obeliskiem i bez niego).
Uktadajcie je naprzemiennie, tak by zadne dwa kafelki
z Obeliskiem nie sasiadowaly ze sobg.

Scenariusz 3-osobowy:

# 3 x kafelek Poczatkowy (I)

# 6 x kafelek Bliski (IV-V), 3 z nich musza
zawiera¢ Obelisk

# 1 x kafelek Centralny (VI-VII) z polem Graala

# 6 x kafelek Daleki (II-IIT) — kazdy z graczy
otrzymuje 2 takie kafelki

UWAGA: Przed roztozeniem kafelkow Bliskich
rozdzielcie je na dwa stosy (z Obeliskiem i bez niego).
Uktadajcie je naprzemiennie, tak by zadne dwa kafelki
z Obeliskiem nie sgsiadowaly ze soba.
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ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:
16 4 1

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

2 29 22 ‘
~10 0 0" N

BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nastepujace Budynki:
® Siedlisko Y

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastgpujace jednostki:

@& 2 Grupy * jednostek o najnizszym koszcie
Rekrutowania

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:
# Tylko Bohater Gléwny moze zdoby¢ zeton Graala.

# Tylko jeden Graal moze zostaé¢ zdobyty, nawet
jesli na Mapie sg 2 kafelki z Graalem.

#® Zaden gracz nie moze odwiedzié pola z
zetonem Graala, poki nie odwiedzi co najmnie;j
2 réznych Obeliskow albo poki Zeton Graala nie
zostanie zabrany przez dowolnego Bohatera co
najmniej 1 raz.

# By zdobyc¢ zeton Graala, Bohater gracza musi
zuzy¢ 2 PR na polu Graala.

# Jesli Bohater z Zetonem Graala zostanie
pokonany przez innego Bohatera, zwycigzca
Walki przejmuje zeton Graala.

# Jesli Bohater z zetonem Graala podda sig
podczas Walki, zeton Graala nalezy potozy¢ na
polu, na ktéorym poddat si¢ ten Bohater.




# Jesli Bohater z zetonem Graala zostanie
pokonany przez Jednostki Neutralne, Zeton
Graala nalezy potozy¢ na polu, na ktorym
Bohater ten zostat pokonany.

#® Zeton Graala zwicksza przychod danego gracza
o5

SCENARIUSZ
2-0SOBOWY

SCENARIUSZ
3-0SOBOWY

WARUNEK ZWYCIESTWA

By wygra¢, Gléwny Bohater gracza musi zdoby¢ Zeton
Graala i dotrzeé¢ z nim do Miasta swojej frakcji.

TOR RUND
Jesli powyzszy warunek nie zostanie spelniony do konca
10. rundy, gra konczy si¢ i wszyscy przegrywaja.

Jesli do konca 10. rundy powyzszy warunek nie zostanie
spetniony, ale jeden z graczy bedzie mieé zeton Graala,
zyskuje on wigcej czasu — do konca 13. rundy — na
dostarczenie Graala do swojego Miasta frakcyjnego.
Jesli nie zdota tego zrobié, gracz ten rowniez przegrywa.

WYDARZENIA CZASOWE

Na poczatku 3. i 9. rundy kazdy Bohater otrzymuje
+1 PR.




KAMPANIA CYTADELI — IGRANIE Z OGNIEM

1. WSIE I FARMY

Wraz z odrodzeniem Erathii znikneli wyznawcy
nekromanckiego kultu lorda Haarta. Jednak wyglgda na
to, zZe jakos udato im sig przetrwad, a teraz wskrzesili
swego mentora i przeniesli si¢ do Tatalii.

W tym samym czasie, po ukonczeniu nauk pobieranych
u duchownych w Steadwick, stolicy Erathii, wiedzma
Adrienne powraca do swojej ojczyzny — Tatalii. Jej
pobratymcy traktujq jq z nieufnoscig, gdyz specjalizuje
sie w magii ognia, sztuce rzadko spotykanej w tej krainie.
Adrienne odkrywa, ze martwy rycerz zamienia okoliczng
ludnosé w nieumartych.

Powrdé do swej ojczyzny i pokonaj to zto wcielone.
Twym celem jest catkowite oczyszczenie kraju z plagi
nieumartych.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 13 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Cytadela

Bohater frakcji: Wybierz — Adrienne albo Wystan
Armia frakeji: Garstka Gnolli, * Rozbgjnicy*
Zasoby poczatkowe: 12
Budynki poczatkowe: brak
Premia: Wybierz jedna z ponizszych opcji:

#® Przeszukaj (3) tali¢ Artefaktow.

#® Przeszukaj (3) tali¢ Zaklgc.

® 4

PRZYGOTOWANIE Al
Frakcja: Nekropolia

Bohaterowie Wroga: Plemi¢ Nocy

Armia Wroga: Grupa Wampiréw, Grupa Liczy,
Grupa Zombie, Mumie*

T ———

Talia Wroga: 4 x karta Mocy, 2 x karta Magii

Talia Zakleé Wroga: 2 x Klatwa

Uwagi: Przygotuj karte Zombie do p6Zniejszego uzycia
W scenariuszu.

* Przed rozpoczeciem scenariusza znajdz te karte
w odpowiedniej talii Jednostek Neutralnych.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
1 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Cytadela (S5)

3 x kafelek Daleki (II-1II):
# 2 x Zamek (wybierz z: F3, F6, F9)
# 1 x Cytadela (wybierz z: F13-F15)

3 x kafelek Bliski (IV-V):
# 1 x Nekropolia (wybierz z: N1, N4)
# 2 x Cytadela (N9, N10)

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umie$¢ swojego Bohatera Cytadeli na pustym polu na
lewym dolnym kafelku Mapy — jak najdalej od kafelka
Poczatkowego Cytadeli. Upewnij si¢, Ze ten kafelek jest
ulozZony tak, ze puste pole jest najbardziej wysunigtym
na lewo polem Mapy.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Cytadeli obowigzuja
nastepujace zasady:
# Lewy dolny kafelek Mapy jest juz odkryty.
# Gdy twdj Bohater awansuje na V poziom,
nie zdobywa juz wigcej Doswiadczenia.
# Dopoki nie zajmiesz Miasta, nie mozesz
ani produkowaé¢ Zasob6éw, ani Rekrutowaé
jednostek, uzywajac swoich Budynkéw Miasta.
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#® Przygotuj dwie karty Zdolnoéci ,,.Dyplomacja”
do uzycia w wydarzeniu specjalnym fabuty.

# Karty ZdolnoSci ,,Dyplomacja” mozesz uzy¢
do Rekrutowania i jednostek bez
posiadania w Miescie odpowiednich Siedlisk.

# Gdy wywotasz Walke z Jednostkami Neutralnymi,
zastap 1 jednostke Garstka Zombie.

#® Jesli twdj Bohater odwiedzi Obelisk przed 6.
runda, nic si¢ nie dzieje. Jesli zrobi to pdzniej,
wywotuje wydarzenie specjalne fabuly.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Wypetnij warunki opisane we fragmencie
»Rzeczy stale i niezmienne™.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, jesli:

# Nie uda ci si¢ zajaé Miasta w ciagu 4 rund.
# Nie wypelnisz warunkow opisanych we
fragmencie ,,Rzeczy state i niezmienne”.

WYDARZENIA CZASOWE
Gdy dojdziesz do wymienionych rund, postepuj zgodnie
Z ponizszymi instrukcjami:

1. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,.Blagamy, pom6z!”.

kafelki Mapy
Zamku

4. runda:

# Jesli na koniec tej rundy nie kontrolujesz
Miasta — wszystko stracone! Przegrywasz!

6. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Rzeczy stale i niezmienne”.

8. runda:

# Usun czarne kostki ze wszystkich lokacji na
Mapie. Lokacje te mozesz odwiedzi¢ ponownie.

13. runda:

# Na koniec tej rundy przegrywasz, jesli nie
udato ci si¢ wypeli¢ warunkéw opisanych we
fragmencie ,,Rzeczy state i niezmienne”.

Gdy ukonczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,Promyk $wiatta w mroku”.

kafelki Mapy
Cytadeli

kafelki Mapy
Nekropolii
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OPOWIESC

BLAGAMY, POMOZ!

Adrienne wspig¢la si¢ na wzgorze, by rozejrzed si¢

po okolicy. Rozciagajacy si¢ po drugiej stronie
wzniesienia krajobraz jeszcze bardziej przypominat

jej ukochang Tatali¢. Las by! gestszy, a zielone laki
stopniowo ustgpowaly omszatym moczarom. Katem
oka dostrzegta nawet plamke barwnych zi6t, ktére rosty
w jej rodzinnych stronach.

A jednak widok ten nie przyniost jej wiele radosci.
Gdzie nie spojrzata, w oczy klula ja chorobliwie
nienaturalna pustka. Kominy bez dymu. Wozy bez koni.
Nawet po zmegczonych polng pracg chlopach ani §ladu.
Trudng podr6z z Erathii ostadzata sobie, marzac o chwili,
gdy wreszcie znéw ujrzy Tatali¢... Jednak z kazdym
opustoszatym miastem, ktére mijala, rzeczywistos¢
raczyla jg kolejna tyzka dziegciu.

— Ani zywej duszy — pomy$lata na glos. — Jedynie
odrazajacy odor...

Nawet draznigce piski dzieci bytyby milsze od tej ciszy.
Albo ich drwiny.

Ognista WiedZma, jak zacz¢li ja nazywac, nie zniesie
dlugiego rozstania ze swa kraing, pomimo ze nie jest w
niej zbyt mile widziana. Lud Tatalii obawia si¢ magii
ognia i unika tych, ktérzy si¢ nig postugujg. To jednak
byla cena, ktérg Adrienne, gotowa byta zaplaci¢. Wiedzac,
jaka potege zapewnia moc ognia i pragnac nig zawtadna¢,
Adrienne pozwolita Zzadzy wiedzy pokierowaé swym
losem, podporzadkowata jej kazdy krok. Opuscita nawet
dom i zostawila caty swoj §wiat za sobg...

Nawet raz nie zalowata tej decyzji. Czas sp¢dzony na
nauce u duchowych nie poszed! na marne. Bez tego
nigdy nie zostalaby tym, kim byla teraz. Jednak zbyt
dhugo pozostawata z dala od moczar, ktoére kocha i zwie
swym domem.

Nagte poruszenie w zaros$lach pod pobliskg sosna
wyrwalo jg z zadumy. Ruszyla biegiem w strong drzewa.
W krzakach co$ zaszele$cito. Adrienne przygotowata
si¢ na atak. Nawet w Erathii pojawiajg si¢ grozne bestie.
Lecz tym razem to nie byty zwierzgta, a chtopi. Ich
twarze i wynedzniale ciata pokrywata zastygla krew.
Ich spojrzenia przepetniata zgroza. Ledwo byli w stanie
opowiedzie¢ o koszmarze, ktérego doswiadczyli. W konicu
jeden z nich, oSmielony zachetg i tykiem §wiezej wody,
zaczal urywang i niemal niezrozumiata opowie$¢.

— Pra-pracowatem w polu, a moja zona zbierata z
dzie¢mi jagody. — Wiesniak zamknat oczy, by zdusié
W sobie te obrazy, i wzial gleboki wdech. — Po-potem

Vo e

woko6t nas rozleglo si¢ zawodzenie, jakiego nikt wczeéniej
nie styszat. Skamienialy ze strachu patrzytem, jak te
okropne stwory ptynety ku mojej rodzinie. — Szloch
odebrat mu glos. — Potem biegltem, bieglem i biegltem.
Nie obejrzatem si¢ ani razu. Mortimer znalazt mnie dwa
dni p6zniej. Ale on juz teraz nie zyje... mniej wigcej.
Chodzi, ale nie widzi ani nie styszy, ze jesteSmy jego
przyjaciétmi. Zabil wlasnego syna! — W koncu
mezczyzna zatamat sie¢ zupetnie i zaczal wy¢ jak dziecko.

Te wiesci byly gorsze niz cisza. Duzo gorsze.

Tym bardziej ze nie wiadomo nawet, KTO tego dokonat
ani DLACZEGO...

Twoj Bohater natychmiast zdobywa 1 poziom
Doswiadczenia — zamiast normalnie dobieranej karty
ZdolnoSci dobierz kartg Dyplomacji. Gdy juz dobierzesz
reke poczatkowa swojego Bohatera, na wierzchu swojej
talii M&M umies¢ drugg karte¢ Zdolnosci ,,Dyplomacja”.

Jesli wejdziesz na pole z wrogim Miastem, mozesz
sprobowag je zajaé. Miasta broni armia Jednostek
Neutralnych III poziomu. Po zajeciu go przeczytaj
fragment ,,Miasto Basdar™.

MIASTO BASDAR

Gdy twoje wojska podchodza do na wp6t zniszczonego
miasta Basdar, wérod zolierzy dajg si¢ styszeé ponure
pomruki. Martwia si¢ o swe domy i rodziny.
Zastanawiaja si¢, kiedy powr6ca z wojny i czy beda
mieli do czego wracac. Takie rozterki zle wptywajg na
morale. Trzeba czym predzej co$ zrobi¢. Musza nadejs¢
jakie$ dobre wiesci, w przeciwnym razie z pewnoscia
przegrasz t¢ wojne.

Niestety wszystkie doniesienia potwierdzajg twoje
najgorsze obawy. Kto§ morduje chtopow, aby stworzy¢
armi¢ nieumartych. Pytanie — komu ma ona stuzy¢?

Widok samotnej dziewczynki chowajacej si¢ za czyms,
co niedawno byto domem, sprawia, ze na chwile
odganiasz czarne mysli. Jest wycieficzona, a jej sukienka
jest brudna i potargana. Cho¢ wasze zapasy sg na
wyczerpaniu, rozkazujesz przynie$¢ jej racje
zywnosciowa. Dziecko tapczywie rzuca si¢ na jedzenie
1 wodg. Po zaspokojeniu pierwszego gtodu zaczyna
opowiada¢ o koszmarach na jawie, ktorym dzielnie
stawilo czola. Przez kilka dni dziewczynka ukrywala si¢
przed oddziatami zwiadowczymi, bacznie obserwujac
garnizon wroga. Z jej relacji wynika, ze znajduje si¢

W nim pig¢ciu me¢zcezyzn na wielkich czarnych koniach,
dziesi¢ciu z jarzacymi si¢ laskami i dwudziestu
krwiopijcOw. Poza tym spostrzegla jeszcze trzydziesci
pi¢¢ unoszacych si¢ w powietrzu kobiet w fachmanach.
Ich oczy jarzyty si¢ upiornym blaskiem. Po obozie
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snulo si¢ jeszcze powoli piecdziesigt gnijacych trupow
oraz setka szkieletdow w szczatkach zbroi. Skoficzywszy
swa relacje, dziewczynka zaczela szlochaé z ulgi, ze nic
jej juz nie grozi.

To musi si¢ skonczyé¢. To sg koszmary, ktorych

dzieci nie powinny nigdy widzie¢ na oczy. I ty tego
dopilnujesz. Z krystalizujacym si¢ w glowie planem
rozkazujesz oddzialom, by zabezpieczyly teren

na oboz i §piesznym krokiem ruszasz do namiotu.
Zdecydowana, by powiadomi¢ wtadze Erathii o
sytuacji, zaczynasz swoj list...

Kiedy odktadasz pi6ro, na zewnatrz zapada zmierzch.
Zachodzace slonce maluje $ciany namiotu ptomienng
czerwienig. Przemykasz wzrokiem po wiadomosSci.

Nazywam si¢ Adrienne, jestem tataliariskq wiedzma.
Wiem, ze ostatnio toczyliSmy wajne, lecz teraz nadeszta
pora wspoltdziatania. Wracajgc niedawno do domu

ze Steadwick, natknelam sie na grupke wiesniakow z
Brastleton. Moi ludzie zdobyli potwierdzenie informacji,
Ze kraj nawiedzany jest przez nieumartych. Te podte
stwory atakujq Erathie. Jestem jedyng osobq, ktéra
odpowiedziata na blagania o pomoc. Wiem, zZe tez
macie powazne klopoty z tym nowym zagrozeniem, lecz
kazda pomoc begdzie na wage zlota.

Zadowolona z tego, ze wiadomo$¢ podkresla pilnos¢
sytuacji, wstajesz, by ja wysta¢, w nadziei, ze Erathianie
powaznie potraktuja pochodzace z Tatalii wezwanie o
pomoc. Juz masz opusci¢ namiot, gdy nagle zjawia si¢
twéj najbardziej zaufany przyjaciel i doradca, Baltron.

— Adrienne, nie ma mowy, zeby Erathia udzielita nam
pomocy, a ty zaczynasz ich o nig btagac¢? Oni wciaz nie
moga nam wybaczy¢ ostatniej wojny i pewnie sami sg
atakowani. Po co si¢ tym trudzié?

— Co6z, musze prObowac. — Twojg twarz przebiega
szybki uSmieszek. — W ten sposob zabezpieczam si¢ ze
wszystkich stron. Jesli si¢ nam nie powiedzie, nikt nie
bedzie mogt twierdzi¢, ze powinnam byta poprosié o
pomoc. A jesli nie odmoéwia? Tej mozliwosci nie mozna
wykluczy¢. Ty nie jeste§ wojownikiem, a ja potrzebuj¢
zohierzy, zbrojnych, czarodziejow. Twoje rady sa cenne,
lecz po prostu trzeba nam wsparcia. Dobrze wiesz, Ze to
nie bedzie mata, latwa bitewka.

Cigzar twoich stOw sprawia, ze Baltron odpowiada
milczeniem. Skupiona na problemie nawet nie
zauwazasz, ze ponura determinacja odmalowuje ci
si¢ na twarzy, a twdj zwykly grymas wraca na swoje
miejsce.

g
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Po zajeciu Miasta wybierz jedna z ponizszych opcji:
Opcja 1 — zyskaj:
# Ratusz
Siedlisko ‘Y
30
35/
Na torze przychodu ustaw ,,2”

# Na torze przychodu ustaw ,,20”

Opcja 2 — zyskaj:

Siedlisko Y

Siedlisko

8

8

1Ny

Na torze przychodu ustaw ,,2”

Na torze przychodu ustaw ,,20”

RZECZY STALE I NIEZMIENNE

Ostatniego wieczoru natkneliScie si¢ na wiele stoséw
gnijacego mig¢sa. Mimo iz zwloki si¢ nie poruszaty,
bytas przekonana, ze to putapka. Nie chcac ryzykowac
kolejnej konfrontacji, uwolnita$ gorejace w twej duszy
plomienie, oczyszczajac okolice z przegnitych trupow.
Ten pokaz magicznej sity przerazit Zolierzy. Wzdragajac
si¢ na widok zniszczenia tego, co bez watpienia statoby
sie¢ nieumartymi, zacz¢li ci¢ unikaé. Przerazenie w ich
oczach méwito wszystko.

Widok klegbigcego si¢ nad traktem za wami pylu wyrywa
ci¢ z zamyS$lenia. Przygladasz si¢ uwaznie i wkrétce
dostrzegasz galopujacych konnych. Spiesznym krokiem
kierujesz si¢ w ich strong.

Pierwszy z nich byt cztonkiem oddziatu, ktéry wyslatas
na zwiady. Tylko on wrécil. Twoje najwigksze obawy
zdaja si¢ potwierdzaé. Plaga nieumartych przekroczyta
granicg i pojawila si¢ w Tatalii. Nie ma sposobu, by w
najblizszym czasie przestaé jaka§ wiadomo§¢ wladcom
kraju. Musisz sobie poradzi¢ bez pomocy z ukochanej
ojczyzny. Poza tym kilka dni temu pojawit si¢ w poblizu
tajemniczy wladca. To nieumarly rycerz na wielkim
czarnym rumaku. Wierni zwolennicy spetniajg kazde
jego zyczenie i wykonuja kazdy rozkaz. Rycerz posunagt
si¢ glebiej w granice Tatalii, a ty wiesz, Ze nie wrdzy to
dobrze twej krainie. Trzeba dziataé szybko.

Mimo tych wiesci, to drugi goniec sprawia, ze twe serce

na chwil¢ zamiera. Na jego torbie dostrzegasz bowiem
herb Erathii!




Tak szybka odpowiedZ moze oznaczaé tylko jedno.
Niecierpliwie otwierasz list, ale juz po pierwszej linijce
czujesz, jak krew odptywa ci z twarzy.

Z zalem informujemy, iz nie mozemy udzieli¢ ci, pani,
takiej pomocy. Z powodu nowego, powaznego zagrozenia,
nie mozemy pozwolic¢ sobie na odestanie chocby jednego
rycerza czy duchownego. Poniewaz niepokoje majq
miejsce na granicy erathiansko-tatalianskiej, bylibysmy
wdzigczni, gdybys, pani, wraz ze swymi ludzmi, byla
uprzejma usungé owg niedogodnosé. Jest jeden rycerz,
ktorego moze uda ci sig¢ zwerbowaé do pomocy. Jest on
Jjencem grupy, ktora nazywa siebie ,, Plemieniem Nocy”.
Jesli go uwolnisz i okazesz mu niniejszy list, zapewni ci
wszelkg dostegpng pomoc.

Ledwo panujgc nad ptonacg w twym wnetrzu furig,
mniesz list i upychasz go do sakiewki. Ci glupcy nigdy
nie sluchajg! Gdy byta$ zajeta czytaniem listu, zjawil
si¢ Baltron. Otworzywszy usta, zawahat si¢ — twoje
spojrzenie musiato odpowiedzie¢ mu na pytanie, ktore
miat zadaé. Po chwili zaczat jednak:

— Moja najdrozsza mtoda wiedZzmo... — Juz wiesz,

ze nastgpi pogadanka z cyklu ,,A nie mowitlem”. —
Naprawdg przestrzegalem ci¢ przed btaganiem Erathian
o pomoc. Przeciez nawet Tatalianie s3 poza naszym
zasiegiem. Jestem prawdziwie zaskoczony, ze w ogole
chciato im si¢ cos$ pisa¢ w odpowi...

— Cisza! — przerywasz mu z wsciektoscig. — To ja
podejmuje tutaj decyzje. Daruj sobie te bzdury w stylu
»Przeciez ostrzegalem”. Bytam §wiadoma, ze taka moze
by¢ ich odpowiedz. Skoro zabezpieczylam si¢ od tej
strony, sami mozemy zajac si¢ likwidacja tej epidemii
nieumartych na naszej ziemi.

Podczas tej przemowy nie§wiadomie zaciskasz dionie,
a energia zaczyna si¢ jarzy¢ wokot ciebie i wi€ niczym
waz gotowy do uderzenia. Na widok strachu w jego
oczach opanowujesz si¢ i przeklinasz go za to, ze ci¢
tak rozwscieczyl. Chcesz odejsc, lecz postaniec ci¢
zatrzymuje.

— To nie wszystko.

Z przepraszajacym wyrazem twarzy wrecza ci

drugi, mniej oficjalny, list od erathianskich lordow

z zewngtrznych prowincji. Zauwazyli twoje ruchy.
Potrzebuja pienigdzy na prowadzenie wojny. Zajeci
wilasnymi klopotami ignoruja fakt, ze na pograniczu
dzieje si¢ co§ niedobrego. Wystannik mowi, ze jesli
nie powrdci z nalezng daning, bedzie musiat przekazaé
erathianskiej armii, ze na tych terenach panoszy si¢
tatalianska wiedzma, a to mogloby mie¢ dla ciebie
bardzo przykre nastgpstwa. Co za bezczelno$é! Baltron
oddala si¢ bez stowa. Rozkazujesz roztozy¢ oboz.

Potrzebujesz chwili na namyst.

Tej nocy twoi wlaséni ludzie trzymali si¢ z daleka od
ciebie, petni lgku przed ognistym czarem. Rankiem
ukazat si¢ stup dymu bijacego w niebo. Pos§pieszywszy
do lasu, aby sprawdzié, co si¢ pali, ujrzata§ wielce
zadziwiajacy widok. Ponurzy zotnierze otaczali stos
pogrzebowy, na ktérym dopalaty si¢ zwloki. Jak widaé,
oswoili si¢ z ogniem i docenili jego warto$é w takiej
sytuacji. Gdyby ciata zmarlych nie zostaly doszczgtnie
unicestwione, niewatpliwie pomnozyliby oni szeregi
nieumartych. Tak byto lepiej dla wszystkich.

Ta cze¢$¢ fabuly odblokowuje dwa warunki zwyciestwa
dla scenariusza (by wygrac, musisz spetnié¢ oba):

1. Zbierz:
& 40
& 20
s,
® 10y
Jesli uda ci si¢ tego dokonacd, przeczytaj fragment
,Polityczne Bagno”. Uwaga! Stracisz te Zasoby!

2. Wejdz na pole z Obeliskiem, przeczytaj fragment
»Plemie Nocy”, a nastgpnie pokonaj Armi¢
Plemienia Nocy.

Jesli wypehisz oba te warunki, przeczytaj fragment
,,Promyk S§wiatta w mroku’.

POLITYCZNE BAGNO

Zaciskajac zeby i przeklinajac polityke, ptacisz danine.
Twoi podwtadni, pod czujnym okiem postanca,

raz jeszcze przeliczajg skrzynie z kontrybucjg dla
erathianskich lordow.

Majac jedno zmartwienie mniej, ruszasz w dalsza droge.
Okolica jednak nie jest zbyt przyjazna. Odor §mierci
wypelnia twoje pluca, a rozklad mozna smakowac w
powietrzu. Zaraza nieumarlych splamita t¢ ziemie,
kalajac ja tak, ze nikt nie bedzie w stanie tu zy¢. Na
mijanym kamieniu dostrzegasz wiadomos¢: ,,Strzez si¢
Plemienia Nocy!”.

Zbierasz zohierzy i z nowa sila przesz naprzod.
Odt6z do puli Zasobow:

& 40

& 20

S,
® 10/
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PLEMIE NOCY

Przeszedlszy przez niewielka doling, zohierze docieraja
do zne¢kanej ziemi, na ktorej stoczono wielkg bitwe.
Ciala ludzi i koni oraz szczatki uzbrojenia zascielajg
calg okolice jak gorzkie przypomnienie wojny. Nie
stycha¢ nic poza dochodzagcym spomiedzy okolicznych
drzew echem krzykoéw torturowanych i umierajgcych.
Twoi zwiadowcy donosza o wampirach pozywiajacych
si¢ tymi, ktorzy przetrwali bitwe. Sterane resztki armii
stanowig positek bezdusznych stworow. Stychac jeszcze
glos jej dowoddcy. Sir Michael zyje!

Ruszasz predko w kierunku, z ktérego dochodzi jego gtos.
Jednak gdy mijasz pobliskie zarosla, niewiarygodnie silna
r¢ka chwyta twoje rami¢, wstrzymujac ci¢. Zza plecow
styszysz rozbawiony glos:

— Patrzcie, patrzcie, kto to do nas przyszedl! Sadzisz,
ze dasz nam rad¢? Dzickujemy, dobrych rad ci u nas
dostatek.

Unosisz nieco glowe i widzisz wampira, ktéry jeszcze
przed chwilg udawat krzyki Michaela.

— Hej, patrzcie! Pasza przyszla!

Odruchowo skupiasz moc i uwalniasz jg w postaci
ognistego podmuchu, zweglajac wszystko za soba.

Z satysfakcjg czujesz, jak przy wtorze agonalnego
wrzasku uscisk wampira wiotczeje i rozwiewa si¢ W
nico$¢. Widzac to, ich przywodca wychodzi naprzod.

— Co my tu mamy? Wesola gromada, ktora przyszta
na obiad. Mniam, mniam, to dobrze. Paluszki liza¢.
Chtopcy, podano do stotu!

Stocz Walke¢ z Armia Plemienia Nocy. W pierwszej
rundzie Walki wszystkie jednostki Wroga otrzymuja
+2 .&‘/ Umie$¢ zeton 2 )/‘ na jednostce Wampirow.

Jesli zwyciezysz w tej Walce, przeczytaj fragment
»Wigzienie wampirow”.

WIEZIENIE WAMPIROW

Gdy bitwa wreszcie dobiega konca, zblizasz si¢ do
niewielkiego wiezienia, ktérego strzeglty wampiry.
Czgs¢ zamknigtych wewnatrz Erathian jest przykuta do
$cian, inni po prostu lezg na ziemi. Wszyscy jednak sa
poznaczeni §ladami kiow.

— Czy jest wérod was Sir Michael?

W odpowiedzi na twoje pytanie rosty me¢zczyzna
wystepuje naprzod. Pokazujesz mu list, a on,
przeczytawszy, przykleka na jedno kolano.

— Slubuje wierno$é wtasng i moich ludzi.

Zadowolona wyzwalasz ich z niewoli.

PROMYK SWIATLA W MROKU

Dzien byt dlugi i meczacy. Podréz przez znajome
okolice, zastane obecnie zwatami gnijacych trupow,
dala si¢ wszystkim we znaki. Jakby tego nie byto dos¢,
zwiadowcy przyniesli wiecej ztych wiesci. Sledzili
nieumartego wtadce i w koncu odkryli, kim on jest —
jednym z rycerzy Smierci! Jemu podobni wraz z
widywanymi w okolicy nekromantami byli za zycia
wyznawcami kultu, ktéry stuzyt lordowi Haartowi.

I wskrzesili go z martwych. Nastgpnie on z kolei
ozywil martwych wyznawcow, ktorzy teraz shuza mu
Z najwyzszym pos§wigceniem.

Z cigzkim westchnieniem kierujesz si¢ do swego
prostego namiotu w nadziei na cho¢ kilka godzin snu.
Zauwazywszy, ze klapa jest podniesiona, ostroznie
wchodzisz do $rodka, zastanawiajac si¢, czy nieumarli
znaja pojecie skrytobojstwa. Jesli nawet tak jest, to dzi§
nie poznasz odpowiedzi. Wnetrze namiotu zascielajg
dziesiatki kwiatow, wypetniajac je niebianskim
aromatem. Oddychasz gleboko i zdajesz sobie sprawe,
Ze nie jest to co$, co mogliby zrobi¢ zohierze lub Baltron.
Chichoty rozlegajace si¢ przy wejsciu do namiotu
zdradzaja sprawcoéw. Uratowane ostatnio dzieci
obserwuja, jak cieszysz si¢ zwyklym zapachem kwiatow
wérdd koszmaré6w wojny. Obdarzasz je uSmiechem i
przeganiasz do t6zek. Przynajmniej tej nocy bedziesz
spa¢ spokojnie i $ni¢ jedynie o wlasnym dziecinstwie.
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KAMPANIA CYTADELI — IGRANIE Z OGNIEM

2. POCHOD

NIEUMARLYCH

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 12 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Cytadela

Bohater frakcji: Wybierz — Adrienne albo Wystan
Armia frakcji: Grupa Gnolli

Zasoby poczatkowe: 10 ,3
dodatkowo +5 do produkcji

s,
s 1y

Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Siedlisko
Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:

# Dodaj do swojej armii Garstke Jaszczuroludzi,
Garstke Oslizgobw Smoczych i Garstke
Bazyliszkow.

# Dodaj do swojej armii Garstke Kusznikow,
Garstke Gryfow i Garstke Krzyzowcow.

PRZYGOTOWANIE Al
Frakcja: Nekropolia

Bohater Wroga: Nagash

Armia Wroga: Grupa Rycerzy Grozy, Grupa Wampir6w,
Grupa Upioréw, Grupa Liczy

Talia Wroga: 1 x karta Mocy, 6 x karta Magii,

3 x karta Umiejetnosci

Talia Zakle¢ Wroga: 2 X Magiczna Strzala, 2 x Klatwa,
2 X Spowolnienie

UmiejetnoS$¢: karta ZdolnoSci ,,Talent Magiczny”*
Uwagi: Przygotuj karty Zombie, Szkieletow i Upioro6w
do pdzniejszego uzycia w scenariuszu.

*Jesli dobierzesz kartg Umiejetnosci dwa razy z rzedu
albo jesli w talii Zakle¢ Wroga nie ma juz zadnych kart,

nalezqgcej do gracza jednostce z najmniejszq liczbg '

zadaj )/‘ réwne \lull !

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozt6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
1 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Cytadela (S5)

3 x kafelek Daleki (II-III):
# 3 x Cytadela (F13, F14, F15)

4 x kafelek Bliski (IV-V):
@ 2 xLochy (N2, N5)
@ 2 xCytadela (N9, N10)

Kafelek Poczatkowy oraz oba kafelki Bliskie Lochoéw
sg juz odkryte.

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umies¢ figurke swojego Bohatera na $srodkowym polu
kafelka Poczatkowego Cytadeli.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Cytadeli obowiazuja
nastepujace zasady:

# Zapierwszym razem gdy odkryjesz kafelek
Bliski Cytadeli z Obeliskiem, przeczytaj
fragment ,,Zgubne wybory...”.

# Nie mozesz wej$¢ na pole z Obeliskiem, poki
nie Oflagujesz wszystkich Kopaln i Osad,
oprocz tych, ktére znajduja si¢ na kafelkach
Bliskich Lochéw.

# Wejscie na pole z Obeliskiem na kafelku Bliskim
Cytadeli teleportuje twojego Bohatera na pole z
Obeliskiem na kafelku Bliskim Lochéw.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Oflaguj (oznacz kostka swojej frakcji)
wszystkie Osady i Kopalnie na Mapie.

Przegrana: Przegrywasz, jesli do konca 12. rundy nie
zdotasz wypelié¢ warunku zwyci¢stwa.
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WYDARZENIA CZASOWE

Gdy dojdziesz do wymienionych rund, postepuj zgodnie
Z ponizszymi instrukcjami:

1. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Ciefi Rycerza Smierci”.

#® Zakazdym razem gdy wywolujesz Walke z
Jednostkami Neutralnymi, zastap pierwsza
dobrang * jednostke Garstkg Szkieletow.

3. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Urodzinowe utrapienie”.

# Poczynajac od tej rundy, poziom trudnos$ci
wszystkich Walk na Mapie zwigksza si¢ o 1 do
konca scenariusza (str. 35 Ksiggi Zasad — Tabela
Trudnosci Pola).

#® Zakazdym razem gdy wywotasz Walke z
Jednostkami Neutralnymi, zastap pierwsza
dobrang * jednostke Garstkg Zombie, a
druga dobrang * jednostke — Garstka
Szkieletow.

5. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Prezent urodzinowy”.
# Zakazdym razem gdy wywotlasz Walke z
Jednostkami Neutralnymi, zastagp pierwsza
dobrana * jednostke Garstka Zombie, a
pierwsza dobrang jednostke — Grupa
Upiorow.
12. runda:

# Jesli nie udato ci si¢ pokona¢ Armii Wroga
przed koncem tej rundy — wszystko stracone!
Przegrywasz!

Jesli odkryjesz kafelek Bliski Cytadeli z Obeliskiem:
#® Przeczytaj fragment ,,Zgubne wybory...”.
Gdy ukonczysz scenariusz:

# Przeczytaj fragment ,,Ostatki”.




OPOWIESC

CIEN RYCERZA SMIERCI

Uwolniwszy pogranicze erathiansko-tatalianskie od
nieumartych, zapuszczasz si¢ dalej w glab Tatalii pelna
obaw, co napotkasz. Wraz z zakofczeniem wojny
domowej, wyznawcy nekromanckiego kultu lorda Haarta
znikneli. Jednak wyglada na to, Ze jako$ udato im si¢
przetrwaé i ozywic¢ swego mentora. Teraz jako rycerz
Smierci nieumarty lord Haart ciaggnie przez Tatalig,
tworzac potworng armi¢ zywych trupow.

,,Jesli mam kontynuowac polowanie na tego niezywego
wojownika, bede potrzebowata pomocy. Mam nadzieje,
ze moj lud wykaze sie rozsqgdkiem i nie wzgardzi

kims, kto wlada magiq ognia...” — Pograzona w tych
mrocznych rozmy§laniach probujesz zapasé w sen.

Ale gdy tylko zamykasz oczy, Baltron wpada do twojego
namiotu.

— Adrienne! Mamy klopoty z ludzmi! Chodz szybko!

Po$piesznie i po omacku narzucajac na siebie ubranie,
wychodzisz na zewnatrz, prosto w srodek zamg¢tu.
Tatalianie i Erathianie bijg si¢, zaciekla walka na pigsci
ogarneta caty ob6z!

— Przesta¢ natychmiast! — niesie si¢ twdj mocny glos,
lecz nikt go nie stucha. Krzyczysz jeszcze raz — na
prézno.

Wiedzac, ze kolejny okrzyk doprowadzi jedynie do
bolu gardta, z glgbi swego umystu przyzywasz gniew
potrzebny do wyzwolenia potegi ognia. Cale niebo staje
w ptomieniach, a twoi ludzie szybko rozbiegaja si¢ w
poszukiwaniu kryjowek.

Gdy przemierzasz obdz, prébujac znalez¢ winnych,
zolnierze, czekajac, az ochloniesz, przezornie trzymaja
si¢ od ciebie z dala. Podzegacze szybko wpadajg w twoje
rece. Juz dwukrotnie karata§ dwoch gorgcoglowych
kawalerzystoOw za obraz¢ gorgon walczacych w

twojej armii — probowali ich dosiadaé. Teraz jeden

z awanturnikéw lezy martwy. Odkryl, dlaczego nie
nalezy patrzeé¢ prosto w oczy tym potgznym istotom.
Mierzac zimnym spojrzeniem drugiego kawalerzyste,
bez stowa podnosisz go jedng r¢ka za gardio.

— Nie. Bedzie. Wigcej. BURD! — syczysz przez
zaci$niete z¢by.

Catly ob6z podskakuje, gdy podkre§lasz ostatnie stowo
niewielkg ognista eksplozjg z wolnej dtoni. Kawalerzysta
bedzie musial zmieni¢ pludry. Rzuciwszy go na ziemig,
kierujesz si¢ na powr6t do swego namiotu. Pojawia sie
Baltron z dalszymi ztorzeczeniami. Opatruje rannych

1 zajmuje si¢ spaleniem martwych.
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Niestety to jednak nie koniec tego kiepskiego dnia.
Przed wejsciem do namiotu czekajg na ciebie zwiadowcy
z wie§ciami. I nie naleza one do najlepszych.

Pierwszy, ktéry wrocit, nie zdotat zaj$¢ zbyt daleko,
gdy natknat si¢ na grupy nieumartych. Wydaje sie, ze
poczynaniami rycerza Smierci kierowat wieki geniusz.
Pozostawit on czg$¢ swych oddziatow, by strzegly
wszelkich siedlisk w regionie. Gdy z kazdym tygodniem
pojawiali si¢ nowi rekruci gotowi do walki o Tatalig,
nieumarli mieli atakowaé. Dzigki poteznym czarom
sama obecno$¢ nieumartych w okolicy sprawiata, ze
polegli Tatalianie powstawali, by pomnozy¢ szeregi
wroga. W ten sposéb armia rycerza §mierci miata
powickszac sie kazdego tygodnia i wkrétce stataby sie
nie do zatrzymania. Kilku nastgpnych zwiadowcoéw
doniosto, ze metoda ta byla stosowana powszechnie.
Musisz oczysci¢ kraj z nieumartych i uwolnié¢ Tatalian
z ich koscistego uscisku.

URODZINOWE UTRAPIENIE

Dzi$ jest bardzo przygnebiajacy dzien. Dzien twych
urodzin. W przeciwiefistwie do wielu ludzi nie mozesz
obchodzi¢ ich w gronie rodziny ani nawet w towarzystwie
rodakoéw. Niepostrzezenie oddalasz si¢ w kierunku lasu,
by zazy¢ samotnej przechadzki i porozmysla¢. Spokojny
dzien bardzo by ci si¢ przydal, lecz bedziesz musiata
zadowoli¢ si¢ tylko kilkoma porannymi godzinami.

A przynajmniej tak ci si¢ wydawato, poki nie ustyszata$
znajomego glosu swojego doradcy:

— Moja pani, mamy ktopoty. — Odwracasz si¢ do niego,
prébujac zachowaé kamienng twarz. — W okolicy pojawila
si¢ inna wiedzma, aby nam dopomoéc. Byta zadowolona
z tego, ze czg$C z nas zabrala si¢ juz do oczyszczania
Tatalii z tej zarazy, dopoki nie dowiedziata si¢ o tobie,
Adrienne. Kiedy ustyszata, ze postugujesz si¢ magia
ognia, odeszla i udata si¢ do wtadcow, aby donies¢ im

o twoich bezecenstwach. Jej obawy mogg zniweczy¢
nasze wysilki.

Twarz Baltrona jest powazna. To dobry pomocnik,
uczciwy i szczery. Czekasz na te zle nowiny. Zawsze
jakies sa.

— Je$li naprawde postanowita dotrze¢ do wladcow,
podréz zajmie jej kilka tygodni. Potem bedzie musiata
zaczeka¢ na okazj¢ przedstawienia im swej sprawy.

A poniewaz nadchodzi Festiwal Zycia w Krewlodzie,
beda czekaé na to, kto zostanie krélem. Do chwili
mianowania nowego pana Krewlodu nasi wladcy beda
woleli utrzymywa¢ powazne sity na pograniczu. —
Doradca milknie na chwile, niby czekajac na twoja
reakcje, ale po chwili ciaggnie dalej. — Jednak gdy to
wszystko minie, wladcy poswigca uwage tobie.

Jeéli nasza misja si¢ nie powiedzie, obciaza tym ciebie,
nawet gdy nie bedzie w tym twojej winy. Uzywasz magii
ognia, wiec Tatalianie beda ci¢ unikaé az do chwili, gdy
ich zycie znajdzie si¢ w niebezpieczenstwie.

Baltron spluwa na ziemie, co najdosadniej wyraza

jego wzgard¢ wobec uczud, jakie jego wilasny lud zywi
wzgledem magii ognia. Przeciez tylko dzigki tej wiedzy
byliscie w stanie oczy§ci¢ pogranicze z nieumartych,

a teraz tez uwolni¢ mieszkancow. Jakze krétkag majg
pamig¢é¢! Mimo to wiesz, ze gdy tylko nowy kr6l Krewlodu
zostanie wybrany, a wladcy beda mieli wolne rece,
wszystkie oczy zwrdcg si¢ w twoja strong. Czas ucieka.

— Do tej pory powinni$Smy by¢ juz daleko, oby na tropie
prawdziwego zagrozenia.

— Masz racje, przyjacielu. Ale wybor zrédta mocy to
moje wlasne brzemi¢. Nie musisz bra¢ tego na siebie —
mowisz, z gory wiedzac, co powie.

— Bzdura, dobrze o tym wiesz. — Jego stowa wywotuja
cienn uSmiechu na twoich ustach. — Teraz powinni§my
wrécié¢ do bardziej palacych probleméw. Od ocalatych
styszeliSmy niepokojace doniesienia. Ponoé¢, chcac uciec
$mierci, cze$¢ ludno$ci postanowita szuka¢ schronienia
w pobliskich pieczarach... Niestety nieumarli podazyli
tam za nimi. Musimy zniszczy¢ te wynaturzenia, zanim
bedzie za p6zno.

Kiwasz glowa, zgadzajac si¢ z nim. Ten dzien jest
wystarczajgco kiepski sam z siebie. Tym bardziej
potrzebujesz chwili spokoju. Baltron odchodzi, a ty
przystuchujesz sig¢, jak jego kroki cichng w oddali.
Nareszcie sama. Nawet jeSli tylko przez chwile.

PREZENT URODZINOWY

— Prosz¢ wybaczy¢, pani — jeden z twoich porucznikéw
podchodzi do ciebie z szacunkiem, §wiadom twego

podtego nastroju w ostatnich dniach. — Wiemy, ze kilka
dni temu byly twoje urodziny. Mamy co$ dla ciebie, pani.

Z ciekawoscig przyjmujesz od niego zw0j pergaminu.
Okazuje si¢, ze to kopia listu tej obcej wiedzmy, o ktorej
wspominal Baltron. Jest zaadresowany do wtadcow
Tatalii.

Sytuacja jest krytyczna. Atakujq nas nieumarli. Wszystkie
wioski w okolicy zostaly zniszczone. Jest nas niewielu,

a wrog jest od nas co najmniej dwukrotnie liczniejszy.
Potwierdzily si¢ pogloski o tym, zZe lord Haart wrocit
zza grobu, a wraz z nim jego wyznawcy i upiorna armia
liczy oraz rycerzy smierci. Palg mokradta i bedqg to robic,
az nic na nich nie pozostanie. Pomozcie nam albo spionie
cala Tatalia.

Tiva
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Po otrzymaniu tej wiadomosci wladcy nie bedg mieli
innego wyjscia, jak tylko zbada¢, co si¢ dzieje. Gdyby
lord Haart naprawde powrdcil na §wiat, bylby wazniejszy
od wiedzmy postugujacej si¢ ogniem. Wiadcy beda mieli
si¢ czym zaja¢ — przynajmniej chwilowo.

Uwielbiasz swoj prezent urodzinowy.

ZGUBNE WYBORY...

Ten rycerz mial spora przewage czasowa nad toba i
twoimi oddzialami — i raczej jej nie marnowal. Jeszcze
nie tak dawno wznosity si¢ wokot wypalone ruiny. Teraz
ziemia podnosi si¢ ze zgliszcz, cho¢ trzeba troche czasu,
aby bujne trz¢sawiska uleczyly ten kraj. Na razie w
pewnych miejscach zaczynaja szybko wzrasta¢ drzewa
i krzewy, cho¢ inne okolice sa wcigz nieco ogolocone.
Twoj porucznik pyta, dlaczego sie uSmiechasz.

— Trudno jest spali¢ mokradta, wszak btocko i woda
gasza plomienie. Pozary strawily ogromne potacie
lasow, lecz ziemia leczy rany szybciej, niz mogliby
si¢ spodziewaé. Tylko obcy nie rozumieja, jak predko
nasze bagna wracaja do siebie.

Nagle twoj usmiech przeksztalca si¢ w grymas zgrozy
na widok starego przetazu prowadzacego pod ziemig.

1 stos6w rozktadajgcych si¢ cial przy jego wejsciu. To tutaj
wielu Tatalian schronito si¢ pod ziemig. Teraz musisz ich
uratowaé, bo nieumarli bez wahania za nimi podazyli.

Po wejsciu uszu twych dobiega niesione tunelami
upiorne wycie. Jednak echo i rozmiar tych jaskin
sprawiaja, ze nie potrafisz okresli¢, skad ono dochodzi.
Nieumarli moga rOwnie dobrze by¢ o dzien drogi stad,
jak i czai€ si¢ w cieniach za pierwszym zakrgtem.
Dostrzeglszy strach wkradajacy si¢ w serca twoich
zohierzy, mijasz ich i ruszasz przodem. Kazda czastka
ciebie kaze ci zawr6cié i skry¢ si¢ gdzie§. Wiesz jednak,
Ze nie mozesz sobie na to pozwoli¢. By mogla za

toba podazaé, twoja armia potrzebuje nieustraszone;j
przywoédczyni. Czerpiesz ze swej mocy i o§wietlasz nig
droge przed wami. Przyspieszasz kroku w nadziei, ze
uda ci si¢ zostawi¢ niepokdj za soba. Wkrétce wszyscy
zohierze idg w twoje $lady.

Po tej czesci fabuty bedziesz mieé dwie lokacje do
Oflagowania kostka swojej frakcji. W drugiej lokacji,
zamiast walczyC ze zwykla armig Jednostek Neutralnych,
stoczysz walke z Armig Nagasha. Dodaj karty Muru

i Bramy do jego czgsci planszy Walki. Jesli rozgrywasz
ten scenariusz na poziomie Trudnym albo Niemozliwym,
dodaj tez karte Wiezy Luczniczej.

Jesli zwyciezysz w tej Walce, przeczytaj fragment
,»Ostatki”.
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OSTATKI

Bitwa byla dluga i me¢czaca. Twoi Zohierze rozproszyli
si¢ — czeg§¢ szuka niedobitkéw, a reszta, walczac ze
zmeczeniem, rozbija tymczasowe obozowisko.

Nie wygladaja wiele lepiej od nieumartych, z ktorymi
walczyli jeszcze kilka chwil temu. Przeszukujac
okolicg, w jednym z wawozow znajdujesz setki
przerazonych gnolli. Nie odwazyly si¢ wyj$¢, poki
potwory nie zostaty zniszczone. Widzac, ze zagrozenie
mingto, witajg ci¢ radosnie. Wydaje si¢, ze udalo ci si¢
ocali¢ cho¢ cze$¢ swego ludu.

Na tylach styszysz poruszenie. Odwracasz si¢ i
dostrzegasz pedzacego do ciebie gonca. Me¢zczyzna
wrecza ci oficjalng odpowiedz na list Tivy. Decyzja
wladcOw moze zmieni¢ t¢ sytuacje w jeszcze gorsze
bagno.

Tivo,

Zbadalismy sytuacje. Ponad wszelkq wqtpliwos¢
Tatalie pali lord Haart ze swymi poplecznikami, a nie
wiedzma ognia. Wszelkie przyszte doniesienia na jej
temat zostanq rozpatrzone w pozniejszym terminie.
Bezzwiocznie wyslemy pomoc. Kontynuuj swojg
chwalebng dziatalnosé.

Wiadcy

Wybuchasz gromkim §miechem.




KAMPANIA CYTADELI — IGRANIE Z OGNIEM

3. SPALENIE TATALII

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 14 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Cytadela

Bohater frakcji: Wybierz — Adrienne albo Wystan
Armia frakcji: Grupa Gnolli, Garstka Jaszczuroludzi

Zasoby poczatkowe: 15 ,6 , 1 \1"7‘, dodatkowo
+5 do produkc;ji oraz +1 do produkciji \«“’»,‘

Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Siedlisko ,
Cytadela
Premia: Wybierz jedna z ponizszych opcji:
# Dodaj do swojej armii Grupe O$lizgow
Smoczych i Garstk¢ Bazyliszkow.
# Dodaj do swojej armii Grupe Kusznikow
i Garstke Krzyzowcow.

PRZYGOTOWANIE Al
Frakcja: Nekropolia

Bohaterowie Wroga: Pierwszy Wyznawca lorda Haarta,
Drugi Wyznawca lorda Haarta, lord Haart

Armie Wroga:

# Armia Pierwszego i Drugiego Wyznawcy
lorda Haarta: Grupa Zombie, Grupa Wampiréw,
Grupa Liczy, Garstka Rycerzy Grozy

# Armia lorda Haarta: Grupa Czarnych Smokow,
Grupa Rycerzy Grozy, Grupa Upiornych Smokéow,
Grupa Liczy

Talia Pierwszego i Drugiego Wyznawcy lord Haarta:
2 x karta Mocy

Talia lorda Haarta: 6 x karta Mocy, 3 % karta Magii,
2 x karta Umigj¢tnosci

Talia Zakleé Wroga: 2 x Klatwa, 1 X Spowolnienie

Umiejetnos¢ lorda Haarta: karta Zdolnofci ,,Atak”

g

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozt6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
1 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Cytadela (S5)

4 x kafelek Daleki (II-1II):
# 4 x Nekropolia lub Cytadela (wybierz losowo z:
F1, F4, F7, F13-F15)
4 x kafelek Bliski IV-V):
# 2 x Nekropolia (N1, N4)
# 2 x Cytadela (N9, N10)
Dodatkowo, do wydarzenia specjalnego opisanego
w czeSci fabularnej scenariusza, przygotuj:

# 1 x kafelek Centralny (VI-VII) ze Smocza
Utopia na $rodku (C1)

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Obaj Wyznawcy lorda Haarta reprezentowani sa przez
figurki frakcji Nekropolii i beda si¢ pojawiaé na
zablokowanych polach kafelkéw Bliskich wskutek
wydarzen czasowych.

Umie$¢ figurke swojego Bohatera na §rodkowym polu
kafelka Poczatkowego Cytadeli.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Cytadeli obowigzuja
nastgpujace zasady:

# Poziom trudnos$ci wszystkich Walk na Mapie
jest wiekszy o 1 (str. 35 Ksiegi Zasad — Tabela
Trudno$ci Pola).

# Bohaterowie Wroga poruszajg si¢ zgodnie ze
standardowymi zasadami.

# Bohaterowie Wroga poruszaja si¢ po tym, jak
poruszy si¢ gracz.

# Jesli Bohater Wroga znajduje si¢ na
zablokowanym polu, mozesz na nie wejsc.
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# Gdy pokonasz Armi¢ Bohatera Wroga,
zyskujesz 2 >\«|"r/‘.

# Gdy twoj Bohater odwiedzi Obelisk, wywotuje
wydarzenie specjalne fabuty.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Odwiedz oba Obeliski i pokonaj wszystkie
trzy Armie Wroga.
Przegrana: Przegrywasz scenariusz, jesli:

# Stracisz kontrolg nad swoim Miastem frakcyjnym.

# Twoj Bohater ucieknie albo zostanie pokonany
w Walce cho¢ 1 raz.

# Nie zdotasz pokona¢ wszystkich Armii Wroga
do konca 14. rundy.

WYDARZENIA CZASOWE
Gdy dojdziesz do wymienionych rund, postepuj zgodnie
Z ponizszymi instrukcjami:

1. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Pora blogostawienstw”.

5. runda:

@ Przeczytaj fragment ,,.Zewszad armie”.

#® Odkryj wszystkie nieodkryte kafelki Bliskie
po prawej stronie Mapy.

#® Umies$¢ figurke Pierwszego Wyznawcy lorda
Haarta na wysunietym najbardziej na prawo
zablokowanym polu kafelka Bliskiego.

9. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Czterech jezdzcow”.

#® Odkryj wszystkie nieodkryte kafelki Bliskie
po lewej stronie Mapy.

# Umies¢ figurke Drugiego Wyznawcy lorda
Haarta na wysunietym najbardziej na lewo
zablokowanym polu kafelka Bliskiego.

14. runda:

# Jesli do konca tej rundy nie spetnisz warunku
zwycigstwa — wszystko stracone! Przegrywasz!

Gdy ukonczysz scenariusz:

# Przeczytaj fragment ,,Umrze¢ jako bohater
albo...”.




OPOWIESC

PORA BLOGOSLAWIENSTW

— Nie wierzg... — mamroczesz do Baltrona z pokrytej
mchem podtogi namiotu, na ktdrej roztozyta§ mapy
regionu.

Naj$wiezsze raporty o ruchach wojsk lorda Haarta nie
majg sensu. Zwiadowcy donoszg, Ze rycerz §mierci
pomaszerowal na p6inocny zachéd i zatrzymat si¢ nad
wybrzezem. Stoi tam. I nic nie robi, tylko stoi.

— Nie wiem, ile ze swego zwyklego zycia pamig¢taja
umarli. Lecz nawet jesli Lord Haart mial jakies
wspomnienie Tatalii, nie przydato mu si¢ na nic —
ciggniesz dalej. — Mam go w matni.

Baltron kiwa glowa, po czym natychmiast otwiera usta,
jakby tylko czekal na odpowiedni moment:

— Niestety...

— Niestety morale armii jest niskie — konczysz jego
myS$l. — M¢j lud nie moze §cierpie¢ wiedzmy w roli
wodza!

Wychodzisz na chwile przed namiot, by spojrzeé na
swoje oddziaty. Gnolle rozpality mokre drewno i
pokazaly ludziom sir Michaela kilka sztuczek znanych
tylko mieszkancom Tatalii. Mimo duzej dozy nieufnos$ci
odwazyli si¢ w koncu sprobowac tego sposobu, by
rozpali¢ wlasne ognisko. Ich wysitki nie byly daremne.
Udato im si¢ wykrzesa¢ catkiem sporo $miechu. Pora
deszczowa nadeszta i skgpata las w swojej mito$ci.
Us$miechasz si¢ do siebie.

— Na szczgscie. .. jeszcze wigkszym wstrgtem napawa
ich perspektywa przeistoczenia si¢ w nieumartych.

— Wyrwanie Tatalii z ko$cistego u$cisku §mierci nie
bedzie tatwe... — Baltron dramatycznie zawiesza gtos,
jakby w oczekiwaniu na twojg odpowiedz. Nie widzac
jednak Zzadnego entuzjazmu, chichocze i méwi dalej —
...ale szcze$cie zdaje si¢ nam sprzyjaé. W okolicy zyja
dwie Jasnowidzace posiadajgce starozytna wiedz¢ o
tajemnych rytuatach i zakleciach, ktére mogltyby nam
si¢ bardzo przydaé. Powinni§my poszukac ich chat, by
znalez¢ Ksiggi Magii Ognia i Ziemi.

— Miejmy nadzieje, ze zechcg pomdc wiedzmie ognia —
wzdychasz do siebie.

Twoéj Bohater natychmiast zyskuje 1 poziom
Dos$wiadczenia — Przeszukaj (2) talie ZdolnoSci.

Jesli wejdziesz na pole z Obeliskiem, przeczytaj
fragment ,,Ksigga Magii Ziemi”.

g
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ZEWSZAD ARMIE

Wierni swemu stowu wiadcy przysytaja pomoc.
Troche zohierzy gromadzi si¢ juz, wracajgc do domu
z pogranicza. To twardzi, zaprawieni w boju weterani,
gotowi do walki. Kiedy ty przygladasz si¢ zbierajacym
si¢ oddziatom, przybywa postaniec z wiadomoS$ciami z
kilku miast, ktérym udalo si¢ przetrwac ataki. Jednak
nie utrzymajg si¢ zbyt dlugo. Nieumarli lorda Haarta
zdziesigtkowali ich garnizony. Mieszkancy btagaja

ci¢, abys im pomogla, zanim sami zasilg szeregi
nieumartych. Cho¢ w raporcie podana jest jedynie
ostatnia znana pozycja armii lorda Haarta, doniesienia
0 poczynionych przez nig zniszczeniach pozwalajg ci
z do$¢ dobrym przyblizeniem okre§li¢, dokad zmierza.
Idzie wprost na ciebie.

Wybierz jedna z opcji:
Opcja 2 — zyskaj:
@ Garstke Gorgon
® 5

Opcja 2 — zyskaj:

@ Garstke Kaptanow
® 5

Opcja 3 — zyskaj:
& 15

CZTERECH JEZDZCOW

Do obozu dociera czworka jezdzcOw zwinnie
poruszajgcych si¢ po mokradtach. Kazdy konny
prowadzi dwa luzaki obladowane wielkimi sakwami.
Przybysze sprawnie zsiadajg i Sciagajg sakwy, ktore
ci¢zko opadaja na ziemi¢. Szybki rzut oka ujawnia
upchane w nich zapasy.

— Witaj, Adrienne — odzywa si¢ jeden z jezdzcOw. —
Przynosimy wiesci od wladcow. Nie moga w tej chwili
postaé ci wojsk, ale dajg ci surowce, by pomdc w
rozbudowie tutejszych miast i umocnien...

W migdzyczasie do obozu przybywaja zwiadowcy z
informacja o kolejnej armii maszerujacej w waszym
kierunku.
Wybierz jedna z opcji:
Opcja 1 — zyskaj:

& 15

& 4

® 4 5\";




Opcja 2 — zyskaj:
& 10
® s\

Gdy pokonasz obie Armie Wroga na Mapie, tw6j Bohater
moze stang¢ do ostatecznej Walki. By to zrobi¢, musi
dotrze¢ na prawy gorny kafelek Mapy i wyda¢ 1 PR,

by dotozy¢ kafelek Centralny (str. 19 Ksiegi Zasad —
Doktadanie kafelk6w Mapy). Mozesz obroci¢ go w
dowolny spos6b, byle byt potaczony z Mapa. Na ten
kafelek mozesz wejsé, tylko jesli twoi Bohaterowie
odwiedzili oba Obeliski na Mapie. Gdy wejdziesz na
Srodkowe pole kafelka Centralnego, przeczytaj fragment
»Jak w pulapce mysz nieumarta i stocz Walke z Armia
lorda Haarta.

KSIEGA MAGII ZIEMI

Przed toba, w otoczeniu soczyScie bujnej roslinnoSci,
stoi stara chatka. Calg jej powierzchni¢ pokrywaja mchy
1 porosty. Ostroznie zbliZzasz si¢ do drzwi. Wewnatrz,
na bujanym fotelu nieopodal kominka, siedzi wiekowa
Jasnowidzaca. Glgbokie bruzdy na jej obliczu tak
bardzo przypominaja ci lico jej chaty, ze zaczynasz si¢
zastanawiaé, czy i jej twarzy nie porosty mchy. Gdy
tylko pomyslata$, ze kobieta moze by¢ martwa, jej oczy
otwierajg sig.
— Czekalam na ciebie — skrzeczy, wbijajac swe
spojrzenie prosto w ciebie.
— Wigc wiesz, po co przysztam.
— Styszatam o twoich potrzebach, ale mam takze wlasne.
Potrzebuje¢ dobrej ochrony, jesli mam opuscié moj dom,
pozbywszy si¢ mego jedynego zabezpieczenia, Ksiggi
Magii Ziemi.
Zaczynasz przeglada¢ swoj dobytek.
Wybierz jedna z opcji:

@ Usun z reki Artefakt z symbolem '

# Usun ze swojej armii jedna jednostke.

Jesli nie mozesz wykona¢ zadnej z tych akcji, wroc tutaj,
gdy bedziesz w stanie to zrobicé.

Po spelieniu powyzszego warunku umie$é na tym polu
kostke swojej frakcji. Od tej pory, za kazdym razem
gdy odwiedzisz to pole, mozesz Usungé z re¢ki 1 karte
Artefaktu, aby dobraé¢ 1 nowa kart¢ Zaklecia.

Jesli wejdziesz na kolejne pole z Obeliskiem, przeczytaj
fragment ,,Ksiega Magii Ognia”.
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KSIEGA MAGII OGNIA

Droge lorda Haarta i jego nieumartych poplecznikéw
wciaz znaczg Slady zniszczenia, choé ziemia powoli
wraca do zycia. Tu i 6wdzie gory sg pokryte niewielkimi
plamkami zieleni. Dzigki zadziwiajagcym zdolno§ciom
regeneracyjnym mokradta Tatalii wkrétce catkowicie
podniosg si¢ ze zgliszcz. Wiesz jednak, ze jesli lord
Haart i jego kompani nie zostang wnet unicestwieni,
przeksztalcg pigkne trzgsawiska w catkowicie nagg
krain¢ nieumartych. Nawet ros§linno$¢ na podmoktych
terenach nie rozro$nie si¢ na powrdt, jesli bedzie
systematycznie niszczona.

W oddali, po$réd odzywajacej przyrody, dostrzegasz
kolejna chatke Jasnowidzacej. Jej osobliwy wyglad
przywodzi ci na my$l olbrzymig wydrazona pieczarke,
z ktorej kto§ zrobit sobie dom. Baltron rzuca si¢ do niej
biegiem, zostawiajac cie w tyle. Kiedy wig¢c wreszcie
tam docierasz, rozmowa trwa w najlepsze.

— Aby ukonczy¢ moja Ksiege Magii Ognia, potrzebuj¢
Miecza Ognia Piekielnego — chrypi stara wiedzma.
Cho¢ wcale nie wyglada na mtodsza, kobieta zdaje si¢
znacznie zwawsza od poprzedniej wieszczki.

— Spieszyli$my si¢ tu, wiedzac, ze masz Ksigge Magii
Ognia. Na tych blockach nieumartych jest niemal tyle,
ile komaréw, nie mamy czasu si¢ ceregieli¢. Poza tym
potrzebujesz miecza... do stworzenia magicznej ksiggi?!

— To moja wlasnos¢ i ja decyduje, kiedy jest gotowa.
Miecz Ognia Piekielnego. Przynie$ mi go, a ja...

— Jak chcesz piekta, moge ci je zgotowa¢ — chlodny ton
twojego glosu niepokojaco podkresla gwattownos¢,

z jaka plomienie rozpalajg si¢ w twojej dioni...

— Jjjj... ja zawsze chetnie ponegocjuj¢ — odpowiada
staruszka, nie mogac oderwaé oczu od ognistej sfery
gestniejacej w twoich dtoniach.

Wybierz jedna z opcji:
#® Usun z reki jedng karte Reliktu.
® Od16z do puli Zasobow 4 “‘"//‘

Jesli nie mozesz wykona¢ zadnej z tych akcji, wroé tutaj,
gdy bedziesz w stanie to zrobic.

Po spetieniu powyzszego warunku umie$¢ na tym polu
kostke swojej frakcji. Od tej pory, za kazdym razem
gdy odwiedzisz to pole, mozesz Usuna¢ z reki 1 karte
Artefaktu, aby dobraé 1 nowg karte Zaklecia.




JAK W PULAPCE MYSZ NIEUMARLA

Juz od wielu dni podrézujecie w chmurach gestego
dymu. W konicu niekontrolowane pozary przygasaja,
dym rzednie i mozesz oceni€ rozmiary zniszczen.

Tak oto lord Haart wypalit swojg droge przez Tatalie,
tworzac armi¢ z ozywionych nieszcze$nikow, ktorzy
zgineli w ptomieniach. Ododr spalonych ciat ktuje cig

w nozdrza. Naprzeciwko twoich wojsk stoi lord Haart,
za nim za$ niewzruszona armia nieumartych. Osobiscie
prowadzi ich do boju. Nie trzyma bezpiecznego
dystansu. Nie ucieka. Spowity ztowieszcza aura niczym
oponicza, dumnie dosiada karego konia. Zupehie jakby
Smier¢ pozwolila mu zachowac¢ majestat... Ilez musial
go mie¢, zanim przeszedt na drugg strone...

,»Ale dlaczego nie uciekl?” — zastanawiasz si¢. —

,» Czemu pozwolit sie zapedzié w kozi rég? Duma?
Wypaczone wspomnienie rycerskiego kodeksu? A moze
cos zgota innego?”’

Odsytasz Baltrona, by przygotowat oddziaty do ataku.
Ty za§ wyciagasz obie Ksiggi Magii i dzierzac po jedne;j
w kazdej dtoni, dzielisz si¢ z nimi odrobing swojej mocy.
Ksiegi otwieraja si¢. Powietrze zdaje si¢ gestnie¢ od ich
potegi. Twoja armia rusza na wroga, a ty zaczynasz tkaé
zaklecie.

W pierwszej rundzie tej Walki mozesz rzucié po jednym
zakleciu ze Szkoly Magii Ziemi i Ognia. Zaklgcia te nie
wliczajg si¢ do limitu. Oba rzucane s z maksymalng \LU![ ,
a po rzuceniu, zamiast trafia¢ na stos kart odrzuconych,
wracajg na twoja rgke. Po pokonaniu Armii Wroga
przeczytaj cze$é ,,Umrze¢ jako bohater albo...”.

UMRZEC JAKO BOHATER ALBO...

OczyS$ciwszy ziemie z nieumartych, kazesz swoim
zolierzom ztozy¢ zweglone szczatki lorda Haarta
do ziemi, gdzie jego miejsce. Po wykonaniu zadania
odchodza, nawet raz nie odwracajac si¢ za siebie.
Bez modlitwy. Bez Zaloby.

Wkroétce zostajesz sama. Jak zwykle.

Spogladasz na mogil¢ lorda Haarta, na napredce usypany
kopiec. Doskonale zdajesz sobie sprawe, ze byt jednym
z najwickszych rycerzy Erathii. Ale byl tez zwiazany

z nekromantycznym kultem. Jak beda go pamigtac?

I dlaczego si¢ zatrzymal? Nigdy pewnie nie poznasz
odpowiedzi na te pytania, ale cieszysz si¢, ze to zrobit.

— Gdy jutro si¢ zbudze, ten koszmar bedzie skonczony
zar6wno dla mnie, jak i dla Tatalii i jej ludu — szepczesz
sama do siebie. — Nie wiem, czy pochowatam
bohatera... czy totra. Podczas mych podrézy styszatam
wiele opowiesci 0 nim i jego szalenczej brawurze oraz
ostatecznym upadku. Teraz mam wtasng opowies¢.

AL 25

Odwracasz si¢ i oddalasz powoli. Mijasz pole bitwy.
Wszyscy sa zajeci pomaganiem rannym i optakiwaniem
poleglych towarzyszy. Niektorzy po prostu leza na
ziemi, wpatrujac si¢ w pustke.

Kilka chwil p6zniej znikasz w kojacych objeciach
pobliskiego lasu. Ale nawet tam nie daje ci spokoju
jedna mys§l:

,,» Gdy to ja udam sie na wieczny odpoczynek... jak bedg

mowié o mnie... wiedzma ognia w krainie wody i ziemi...
czy bohaterka, ktora ocalita swoj kraj?”’




MIASTO

R R

Typ lokacji: Flagowalna

To jest pole poczatkowe gracza. Korzy$ci ptynace
z zajgcia Miasta znajdziesz w opisie scenariusza.

- Eﬁ 26 (_53’

Typ lokacji: Flagowalna

Gdy Oflagujesz Osadg, mozesz wybraé jedna z kilku
nagrdod. Jesli zajmiesz Osadg, ktora nie byta wczesniej
wlasno$cig innego gracza, otrzymujesz dodatkowa
nagrode (str. 25 Ksiegi Zasad — Osady).

UCZONY

Typ lokacji: Jednorazowa
Rzu¢ 1 koscig Ataku. Zaleznie od wyniku, wykonaj
jedna z ponizszych akcji:
# +1 — Dobierz karte Statystyk wybranego typu
albo Usun kart¢ Statystyk z reki.

# ( — Dobierz 2 karty Zdolnos$ci, jedng
zatrzymayj, a drugg odrzué.

# -1 — Dobierz 2 karty Zakleé, jedng zatrzymaj,
a drugg odrzué.




TWORCY

Zasady: Kamil Biatkowski, Jacek Karpowicz, Aleksander Kubiak,
Jakub S. Olekszyk

Zasady trybu solo: Aleksander Kubiak
Zasady turniejowe: Kamil Biatkowski

Korekta wersji angielskiej: Derek Barry, Szymon Ewertowski,
Bruce Fletcher, Anna Skup, Piotr A. Wesotowski

Thumaczenie wersji polskiej: Piotr A. Wesotowski, Anna Skup

Projekt graficzny i redakcja techniczna: Anna Gut, Patryk Kubiak,
Natalia Rachowska

Projekt pudelka i okladek ksiag: Iana Vengerova

Ilustracje: Tomasz Badalski, Yoann Boissonnet, Shen Fei,
Viviane Tybusch Souza, Iana Vengerova, Bartosz Winkler

Rzezby figurek: Adrian Bukowski, Adrianna Dotowska, Pawet
Kazub, Maciej Powarunas, Konrad Rogowski, Stefano Vecchi

Kierownictwo projektu: Michat Hartlinski, Jakub S. Olekszyk,
Michat Tukan

Dyrektor naczelny: Michat Pawlaczyk

Kierownik studia: Jarostaw Ewertowski

Heroes of Might & Magic — zespél IP (Ubisoft):
Eric Damian-Vernet — dyrektor marki

Theo Gallego — starszy projektant gier

Vicky Malineau — dyrektor fabularny

Specjalne podzigkowania:

Jean-Felix Monin — dyrektor artystyczny (Ubisoft)

Jon Van Caneghem oraz New World Computing — oryginalni twércy
,,Heroes of Might & Magic”

Testy gry i konsultacje:

Artur Adamski, Stawomir Aftarczuk, Maciej Barczyk, Derek Barry,
Filip B¢ben, Marijn Bierhof, Edyta Borkowska, Michat Borkowski,
Konrad Boryczka, Maxime Bouchard, Alex Brown, Adam
Burdykiewicz, Marcel Cwertetschka-Mattasits, Jarostaw Czerwiec,
Stawomir Czuba, Kamila Faber, Aleksandra Frackowiak, Piotr
Gapinski, Iwona ,,Ivcia” Gawronska, Nina Gerling, Izabella Gtadysiak,
Kuba Iwaszko, Anna Jabczynska Adamska, Kaja Jastrzebska,
Patrycja Jaszewska, Kacper Jurczynski, Aleksandra Kajkowska,
Filip Karpowicz, Artur Kasprzyk, Marcin Kawczynski, Piotr
Kierzkowski, Darek ,,KIRA” Kloskowski, Kamil Kluba, Joanna
Kmieé¢, Marcin Kmie¢, Lustyk Kostek, Julia Kostka, Katarzyna Kotas,
Zuzanna Kotlarek, Theofilos Koutroubis, Kacper Koziot, Adrian
Krasicki, Lukasz Krogulec, Grzegorz Kurylowicz, Dawid Kuzniacki,

“;57} 27 (_\?"a”

Robert Kalek, Pawel Kwiecien, Karol ,,Hadesto” Lach, Peer
Lagerpusch, Konstantinos Lekkas and Dracon Rules Design, Emilia
Lewandowska, Ziemowit Lewandowski, Tomasz Malyszka, Robert
Mankowski, Marcin Marenda, Philip Middleton, Maciej Miga,
Anna Mlynska, Cezary Miynski, Stawomir Mocha, Adam Mrowiec,
Michat Musiat, Robert Nieroda, Aleksandra Olejniczak, Mateusz
Olejniczak, Kacper Olekszyk, Kamil Ortow, Szymon Pach, Adam
Pankau, Bartosz Perzynski, Pawel Piekarski, Rafal Polakowski,
Konstantinos Poumpouridis, Marcin Pétbrat, Dominik Radkiewicz,
Marcin Radomski, Jamie Rowley, Tomasz ,,Student” Rudnik,
Cyprian Sala, Krystian Skrzyszewski, Adam Smuda, Grzegorz Sowa,
Justyna Stawowska, Krzysztof Szych, Jan Tomczak, Michat Tomczak,
Szymon Tomczak, Bartosz Tafelski, Rafal Tomczyk, Karol M.
Toporowicz, Oktawian Tosko, Maciej Urbaniak, Sara Urbanczyk,
Milan Varga, Adam Witek, Pawel Wojciechowski, Witold Wojcieszak,
Arkadiusz Zawieja, Karol Zawieja, Adam Zielke

Awaria Pradu, Boardowa Cafe, Druga Era, Fani Gier, Fantasmagoria,
Hirawka, Igranie w Lochu, Inowroctawski Klub Fantastyki Cerber,
Ludiversum, ParaDice, Planszownia Grodzisk, Planszéwkowi
Astronauci, Pokdj Geeka, Portotypy, Szczecinecki Klub Fantastyki,
Trzy Plansze

Konsultacja fabularna: Mateusz Bak, Rafat ,,Dark Dragon” Monka
(Acid Cave), Mateusz ,,Hellburn” Jarosz (Jaskinia Behemota)

Podzi¢kowania za inspiracje i fluffy niektérych kart
Astrologowie Oglaszaja: Jedrzej Mroczkiewicz, Marek Pakieser
(Kopalnia Drewna)
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